





A 謹 & 

必ずおみください 

とり*つかいせつめいしょかなろ よ 

♦取扱説明含をがずお読み< ださい。 

つよひかり しげき し、ちじてき きんにく し、しを そうしつ しょうじよう お ばあい 

♦強い光の刺激などにより、一時的な筋肉のけいれんや意識の巧失などのを状を起こした場合 
やゲーム中にめまい•化き気•疲労ななどを感じた場合は、ゲームをすぐに中止し、医師の 
診巧を受けて<ださい。 

♦おわめ事がの原因となりますので、運乾中、 i 巧時などの使用および航空おの中など、使用 

5んし だいげん ばしょ しよう 

び禁止および制限されている場所では使用しないでください。 

参思わめ事巧の因となりまずので、疲れた状お(手や抗の疲労、目の乾爆など)や長時間連続 

しよラ じかん ふんていど 5いけし、 

の使用はしないでください。ゲームをずるときは、1時間ごとに10〜1已分程度、休憩していた 
だくよラお巧いいたしまず。 


纏而測ぎ， • •齡觀こ辜で)&れたり、み〔めらしたりして、 M さなし、ようにして 
ください。が睛の原因になりまず。 

♦精密お器でずので、極端な温度条件下での使用や保管および強い 
ショックをさけてください。また、絶対に分解しないでください。 
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裴の山田にひっそりとたたずむ差基があった。 

しがん,;-#な 夕し* •たみ . とけいとク 

を人の名はバロウズ。运おじは巧くそびえる時が塔があけ、 

么くを ひとなと かな わ ♦いす.なク巧 < もこ4 

の人々はその巧の音を合図じがれを巧ったをのである。 .： 

''とちひとびと よ れ' _ 一 .'一 

がつしか±巧の人々はこう巧び化むおでい妻:。’ 

.グロプクタウー そけいとうかし* / こ 

" CLOCKTOW 巧•時が塔曼お、と。 

もかしある扫、時が^の II の音はを M がまう。 /： 

ずるで巧をなくしてレまったみかよう た^;己ん... ぶ著 

ねん 'こぃ、ん 氣 

1995 年、とある巧巧おじひときわ^引く^だを 
すことができた。 ： か巧巧^と焉 
畿の4は、ジたこファ為ん ^ - % 

5 案の苗を父巧戦歌が^織もえに巧挺が若み 邁 
li 論られてし擊でぁる。-:. ‘ ^ ' 蠢 

卿 ^^ 

を:とがこそ藏へと^^ • .m 

そこが^誠:み?(み•とお苗 M とも 為らずに-^ 


■ジェニフ ァー 

ジェニファー •シンプソン。 このゲームの主人公です。 

このゲームの目的は、彼女を操作して 「CLOCK TOWER 」 か5脫出ずることです。 

■カーソル 

画面上に出ている白い矢印を力ーソルといいます。 

このゲームではジェニファーの操作など、すべてのアクションをカーソルで行います。 

■クリックポイント 

力ーソルを特定の場所(物)に合わせると、力ーソルの形び変化します。 

これは、その場所(物）に対してジェニファーび何らかのアクションを巧うことびできる、 
ということを示しています。 

このカーソルが変化するポイントを r クリックポイント」といいます。 

■クリック 

クリックポイントに力ーソルを合わせ、ミ央定ボタンを巧すことを r クリックずる」といいま 
す。さまざまな場所(物）をクリックすると、それに応じてジェニファーが行動をとったり、 
アイテムび手に入ったりします。 

■シヴーマン 

このゲームのカギを握るキャラクターの一人。巨大な八サミを持ち、いたるところから現 
れて、ジェニファーに巧いかかってをます。 





巧んたし、 めいしょ5 

本休ボタン名称 


Y ボタン1 
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このゲームはワンダースワン本がを【稽】に堯って遊びます。 























をボタンの巧割 


スタートポタン 
サウンドボタン 
X ポタン • •. 


•-ゲームをスタートするとき-ゲーム中のポーズに使用します。 

• •を 兽害を 11 記 r るとさに提萬しまず。 （3 難轄） 

• •ゲーム基説 S の力ーソルを養をしまず。 

項目の選択にも使用します。 


Y ポタンに ’4) •アイテムを選ぶときに使用します。 


A ボタン . ジェニファーの移動.アイテムを使う.クリックずる. 

項目を決定するとき-パニック状態のとき （P1 1危機状態と回避参照） 
に使用します。 

B ボタン • • • . •ミ夫定事項のキャンセル•ジェニファーを停止させるときに使用します。 






、 はじ かた 

ゲー厶のおめ方 
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■ゲームスタート 

ワンダースワン本体に「ク□ックタワー for ワンダースワン」 
の力ートリッジを正しくセットし、里源を ON にすると、タイ 
トル画面があらわれます。タイトル画面でスタートボタン 
を押すとメインメニューび表示されます。 

X ボタンで項目を選び、 A ボタンで巧定してください。 



タイトル画面 


■メインメニュー 
GAME START 

オープニングからスタートします。 

ら坊)た0ど5に♦ラ あと ほんぺん はじ 

物語の導入シーンのを、ゲーム本編が始まります。 



QUICK START 

物語の導入シーンをスキッフして、ゲーム本編から始め5れます。 


CONTINUE 


前回のフレイでジェニファーが力尽きてしまったフ□アから再開します。 

(セーブはフ□アに入るときに自動で巧われます)プレイの途中で巧源を切った場合も、続 
きをプレイすることびできます。 新しく巧めか5フレイしたい巧合は 、" GAME START ’ か 
" QU に K START " を選んでください。（このち合、 1 U 前のセーブデータは’’尖われます） 



ENDING LIST 

工^ディ：^グリストを表示します。エンディングは A 〜 H ま 
で計8種類あり、ずでにクリアしたらのは CLEARED と表示 
されます。サウンドボタン！ ■U がのボタンを巧すとメインメ 
ニューに戻りまず。 

ゲー厶の g 白ろ 

このゲームの目的は、ジェニファーを操作してに LOCK TOWE~R」 か5脱出することです。 
ただし、エンディングは8種類用意されており、たどったルートや行動によって結末は大き 
くをわります。グッドエンディングを迎えるためには隠された事実を発見し、無事脱出しな 
<てはなりません。 

■ゲームオーバー 

ゲーム中、ジェニファーび力尽きてしまラとゲームオーバーでず。 

アイテムを使ったり、クリックポイントを探したり、 A ポタンを連打 (P11 危機状態と回避参照） 
してを機を回避してください。 

ジェニ ファーがす) 尽きてしまうと" DEAD END" と表示され、タイトル画面に戻ります。 
(CONTINUE を選ぶと、そのフ□アに入ったところからプレイしなおすことびできます） 9 




各種行動 

ある はし てぃし 

カーソルがジェニファーよりひ尝挪(暮觀)にあるしも®ボタンを 
押すと、ジェニファーび左(も)に向かって歩きだします。 A ボタ 
ンをもう1度巧すと走りだします。（走っている間は徐々に体力が 
減っていきます） B ボタンを押すと、その場に止まります。そのまましばらくすると、その場に 
座って休憩します。立ち止まった後、歩く場合は数抄止まった後に A ボタンを巧してください。 
(ジェニファーが何らかのアクションを行っているとさは停止させることがでをません） 

ベる 



wmrn 
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カーソルを合わせると、カーソルのおが四角形に変化する場所(物)があり 
ます。（クリックポイント)そこをクリックすると、ジェニファーがその場所 
(物)を調べます。 

その結果アイテムが手に入るなど、さまざまな行動をとります。 

■アイテムを使ラ 

はっけん こうか はっき ちの つか こラか はっき 

アイテムには発見するだけで効果を発揮する物と、使わないと効果を発揮し 
ない物があります。手に入れたアイテムを使うには、 Y ボタン (2 - 4) でア 
イテムを還び、力ーソルが使いたいアイテムの形に変わった5、 X ボタン 
でアイテムを対象に合わせて A ボタンを巧します。 














さ さじようたし、 かし、ひ 

を機状遊と回避 




とうそラじよラたい 

■逃走状お 

まえ しゅつげん とくべつ し.- 

ジェニファーの前にシザーマンが出現すると、特別な BGM が流 

とラそラじよラたい とラそラじよラたい げさたい 

れて逃走状態になります。逃走状態はシザーマンを撃退するま 


で続さ、その間シザーマンはジェニファーを冀い続けます。し 

とラそうじようたい ふだん ばしょもの 

かし、逃走状態になると普段はクリックでさない場所(物）がク 


リックでさるようになり、それ5をクリックすると、特巧なア 



クシヨンでシザーマンを撃退することびでさます。 

■パニックげ態 

だいめい ささ そラぐラ たい0よ< てんめつ じよラたい 

ジェニファーび生命の危機に遭遇すると、体カゲージが点滅してパニック状態になります。 

じよラたい のんだ をを かいひ 

パニック状態では、 A ボタンを連巧することによって危機を回避することびでさます。 

ひっし ちから ひ だ たい0よ < だんかいていか 

しかし必死の力を引さ出ずため、体力び1段階低下します。 


■体カ ゲージ 

たしよく がめんみぞした ひよ5じ 

ジェニファーの体力は画面右下に参で表示されています。 

たいりょく だんびい ひようじ 

体力は4段階あり、3つの参びすべて表示されていれば MAX です。 



さいご てんめつ ひじょラをけんじょラたい じょラにい ささ 

最後の1つが点滅しているときは非常に危険な状態で、パニック状態になったとさに危機を 

かいひ たいりょく ずわ を¢5けい じょじょ かい* く びめん 

回避することができません。体力は座って休憩することで徐々に回復していさます(画面の 


はし本きん をゆうけい さんしよラ 

端付近では化憩でをません)。 （ P 14 アドバイス参照) 
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しよラかい 

キャラクター•紹介 



ジェニファー-シンプソン 
グラニット巧児院からバロウズ家 
の餐女になるためにやつてをた 

ごし' し ♦s じよ 

14歳のをた。 

V し•じんこさ 

このゲームの主人ム。 


メアリ-: 


ジェニ 


J - 鮮 

ファーのいたグラニ 


こじいん レ 

SB 巧院の教師。 

ジェニファー達の引秦をしてパ 
□ウズまをがれる。 
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心 __ 

やはり ii 女になるためにやって 

ごい し夺う^よ T こ 

< をた1己歲のかる。かしわびま 
まなところびある。 



□—ラ 

かのじよ ようじ* , 

巧女ち餐女になるためにやって 

し f うじよ でい 

さたみたのひと0。14歳で、 ； 

ないひく し f5 しよクうち e I 

性艳はみ々ろち。 P 6^ 



サイモン•パ□ウス 


しよ5じよたち ひと け 

か女達を引き取るバ□ウズまの 

とうし • やし e e 

当ま。屋巧でちめったに会ラこ 
とのできなぃ謎①人^^でぁる。 



シヴーマン _ 

ジェニファー達を»ラ謎の男。 
手に持った巨大な y \サミで巧巧 

< か又 

を保り返す。 









•このゲームは、ジェニファーだけでなく、登場人物の運命らフレイヤーの選於によって、 
変わっていきまず。といラことは • • -c 

- 「CLObK TOWE — R 」 の舞台となる屋敷には、そのままでは行けない ib 所び数をく存在し 
ます。それ5の農所へは、アイテムを手に入れたり特定のイベントを発生させると行ける 
よラになります。 

-逃走状態になったとさにクリックポイントが見つからない場合は、パニック状態と同様に 
A ボタンを連打することでシザーマンを整退することができる場合もあります。 

-ジェニファーに巧いかかってくるのはシザーマンばかりとは限りませんが、それらの香威 
ち周囲の物を使ったり、アイテムを使ラことで巧退することがでさます。 


いちげを ちからつ A 

>■整で力尽さてしまラ 


-体力が MAX の時でち状況によつて巧の一整で力尽さてしまラ 
ことちあ0ます。 
















企画•開発監修 


お売.販売元 


参 HUMAN ENTERTAINMENT 

ヒユーマン巧な:をな 


M 貨テ"パ！なが含巧 

〒1目2"0孤1東京都新宿区山のの 346-6 曰新ビル 
TEL .03 -已 229-8520 (代表） 


FOR SALE AND USE IN JAPAN ONLY AND 
COMMERCIAL RENTAL PROHIBITED . 

本品は日本国内だけの販売および使用とし、 
また商業目的の賃貸は禁止されています。 


y Ik び UionderiSutan は巧まされバンダイの登録商標です。 


MADE IN JAPAN 





